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Indonesia memiliki bermacam-macam wirausaha dari yang kecil sampai 
yang besar, seperti home industry maupun perusahaan. Akan tetapi, dalam dunia 
usaha jarang ditemui wirausahawan yang berasal dari kalangan mahasiswa. Salah 
satu usaha yang dapat dilakukan oleh mahasiswa adalah pembuatan media 
permainan bagi anak-anak. Usaha yang akan kami jalankan adalah membuat salah 
satu media permainan yang banyak diminati oleh anak-anak pada zaman dahulu. 
Akan tetapi, saat ini permainan tersebut jarang sekali dimainkan oleh anak-anak 
mengingat pada saat ini tidak banyak yang menjual jenis permainan tersebut. 
Melihat fenomena tersebut, kami menciptakan produk kartu bergambar wayang 
atau KURAWA yang merupakan satu inovasi  permainan yang unik, kreatif, dan 
menarik. Kartu yang kami  buat berjumlah tiga puluh dua buah dengan delapan 
kategori. Setiap kategori memiliki empat kata kunci. 
Produk yang kami buat memiliki tiga jenis tipe yang berbeda ukuran sesuai 
dengan masyarakat sasarannya. Tipe kartu yang pertama berukuran kecil. Kartu 
jenis kedua memiliki ukuran sedang. Sedangkan tipe yang ketiga ukurannya lebih 
besar karena yang menjadi sasaran utama adalah anak-anak balita. Anak-anak 
pada tingkat sekolah dasar dan taman kanak-kanak menjadi sasaran untuk 
pemasaran tipe pertama dan kedua.  
Usaha KURAWA sangat berpotensi untuk dikembangkan sebagai usaha 
sambilan mahasiswa dikarenakan tidak menyita waktu terlalu banyak. Kelebihan 
dari usaha ini adalah  dapat dilakukan dalam waktu yang fleksibel misalnya pada 
waktu pulang kuliah maupun pada malam hari. Dengan demikian tidak 
menganggu jadwal perkuliahan mahasiswa yang notabene dilakukan pada pagi 
hingga siang. 
Selain itu, harga jual produk KURAWA cukup terjangkau dan sesuai 
dengan kualitas produk. Pembuatan desain yang tidak sulit dengan waktu yang 
fleksibel serta keuntungan yang dapat menjadikan usaha ini sangat cocok untuk 
dikembangkan sebagai bisnis sampingan mahasiswa. Usaha KURAWA 
diharapkan dapat meningkatkan kreativitas, ketrampilan dan kemandirian 
mahasiswa dalam berwirausaha sehingga dapat menjadi salah satu modal dasar 
dalam memasuki pasar. 
Kemudian, barang yang akan dihasilkan dari usaha KURAWA ini adalah 
profit dari penjualan kartu bergambar wayang. Selain itu, akan dibuat artikel yang 
kemudian akan dimuat dalam surat kabar maupun majalah untuk memotivasi dan 








BAB 1. PENDAHULUAN 
 
 
1.1    Latar Belakang Masalah  
Indonesia memiliki bermacam-macam wirausaha dari yang kecil sampai 
yang besar, seperti home industry maupun perusahaan. Akan tetapi, dalam dunia 
usaha jarang ditemui wirausahawan yang berasal dari kalangan mahasiswa. Hal 
tersebut dikarenakan mahasiswa takut perkuliahannya terganggu sehingga nilai 
IPK (Indeks Prestasi Kumulatif) menurun karena banyak tersitanya waktu untuk 
berwirausaha. Padahal dengan berwirausaha dapat menambah pendapatan dan 
juga pengalaman bagi mahasiswa. Salah satu usaha yang dapat dilakukan oleh 
mahasiswa adalah pembuatan media permainan bagi anak-anak. 
Jenis media permainan anak sangat beragam salah satunya adalah kartu 
bergambar. Pembuatan media permainan anak ini tidak menyita waktu kuliah 
yang banyak. Bermacam-macam kartu bergambar yang beredar di kalangan anak-
anak menjadi sebuah permainan yang menarik. Kartu bergambar merupakan 
permainan yang dulu sangat digemari dan sering dimainkan oleh anak-anak. 
Namun, seiring berjalannya waktu anak-anak tidak banyak yang memainkan jenis 
permainan ini. Hal ini dikarenakan pada saat ini tidak banyak home industry yang 
memproduksi permainan ini. Namun, untuk pembuatan kartu bergambar wayang 
belum ada. Padahal dengan kartu bergambar wayang bisa menjadi media belajar 
wayang dan mengenal kebudayaan khususnya wayang. Media permainan yang 
dapat dibuat dengan waktu yang fleksibel untuk mahasiswa yang juga memiliki 
waktu yang fleksibel.  
Oleh karena itu kartu bergambar wayang atau KURAWA adalah satu 
inovasi  permainan yang unik, kreatif, dan menarik. Dulunya, kartu tersebut 
didesain dengan gambar animasi. Sehingga kami berinovasi untuk menciptakan 
sesuatu yang baru dengan mengubah desain, tampilan, maupun kertas yang 
digunakan dalam mencetak kartu. Produk yang kami buat memiliki tiga jenis tipe 
yang berbeda ukuran sesuai dengan masyarakat sasarannya. Tipe kartu yang 
pertama berukuran kecil. Kartu jenis kedua memiliki ukuran sedang. Sedangkan 
tipe yang ketiga ukurannya lebih besar karena yang menjadi sasaran utama adalah 
anak-anak balita. Anak-anak pada tingkat sekolah dasar dan taman kanak-kanak 
menjadi sasaran untuk pemasaran tipe pertama dan kedua.  
Adanya pengelompokkan jenis-jenis kartu dimaksudkan konsumen dapat 
memilih kartu sesuai dengan kebutuhannya. Mengingat anak-anak memiliki selera 
yang beragam sehingga kami berusaha untuk menambah variasi produk. Dengan 
demikian, produk yang kami hasilkan adalah suatu produk yang baru dan orisinil 
serta akan lebih menarik perhatian anak-anak. Selain itu, usaha yang kami 






1.2    Perumusan Masalah 
Dari uraian di atas timbul permasalahan yang menarik untuk dikembangkan: 
1. Seperti apakah konsep KURAWA: Kartu Bergambar Wayang ini 
berjalan? 
2. Bagaimanakah usaha ini dapat menarik konsumen dan juga 
menghasilkan profit bagi mahasiswa pendirinya? 
 
1.3    Tujuan PKM-K 
Tujuan dari usaha KURAWA (Kartu Bergambar Wayang) antara lain adalah 
sebagai berikut:  
1. Untuk mendeskripsikan konsep KURAWA: Kartu Bergambar Wayang 
berjalan. 
2. Untuk mendeskripsikan usaha KURAWA agar menarik konsumen dan 
juga menghasilkan profit bagi mahasiswa penciptanya.   
 
1.4    Luaran yang Diharapkan 
Luaran yang diharapkan dari kegiatan ini adalah berupa barang dan jasa. 
Adapun barang yang dihasilkan berupa produk kartu bergambar wayang yang siap 
jual. Sedangkan jasa berupa ilmu pengetahuan yang akan diperoleh para 
konsumen. Program ini juga bertujuan menanamkan jiwa kewirausahaan bagi 
pendirinya dan diharapkan bisa menularkan jiwa-jiwa wirausaha kepada 
mahasiswa yang lain. Selain itu, kegiatan ini juga akan menghasilkan suatu artikel 
yang akan termuat di surat kabar maupun majalah.  
 
1.5    Kegunaan Program 
Kegunaan program usaha KURAWA (Kartu Bergambar Wayang) adalah 
sebagai berikut. 
1. Untuk mengembangkan jiwa kewirauasahaan, kreativitas, dan peluang untuk 
mendapatkan profit dalam berwirausaha.  
2. Menghadirkan sebuah usaha yang memiliki karakter khusus dan memiliki 
basic massa tersendiri sehingga keberlangsungan dan keberlanjutan usaha 
ini dapat terus berkembang.  
3. Bagi para konsumen khususnya anak-anak dan balita yang menjadi target 
utama dalam pemasaran KURAWA adalah sebagai sarana edukasi dalam 










BAB 2. GAMBARAN UMUM RENCANA USAHA 
 
 
2.1    Rencana Usaha 
Usaha yang akan kami jalankan adalah membuat salah satu media 
permainan yang banyak diminati oleh anak-anak pada zaman dahulu. Akan tetapi, 
saat ini permainan tersebut jarang sekali dimainkan oleh anak-anak mengingat 
pada saat ini tidak banyak yang menjual jenis permainan tersebut. Melihat 
fenomena tersebut, maka kami berinovasi untuk menciptakan sesuatu yang baru 
dengan mengubah desain, tampilan, maupun kertas yang digunakan dalam 
mencetak kartu. Produk yang kami hasilkan adalah kartu bergambar wayang. 
Kartu yang kami  buat berjumlah tiga puluh dua buah dengan delapan kategori. 
Setiap kategori memiliki empat kata kunci. Misalnya kategori “punakawan”, 
terdapat empat kata kunci yaitu Semar, Gareng, Petruk, dan Bagong. Setiap 
kategori akan didesain dengan tampilan yang berbeda sesuai dengan kata 
kuncinya. Dimana cara memainkannya adalah dengan mengelompokkan setiap 
kategorinya.  
 
2.2    Masyarakat Sasaran 
Dalam usaha kami, yang menjadi target utama adalah anak-anak sekolah 
dasar maupun taman kanak-kanak karena harga jual yang ditawarkan sangat 
terjangkau. Selain permainan kartu bergambar wayang ini merupakan usaha yang 
unik dan kreatif, kesan yang tradisional tetap dipertahankan dengan tampilan yang 
menarik dan modern. 
Adapun beberapa strategi yang dapat dilakukan dalam hal ini: 
a. Mempromosikan secara personal, yakni kepada kerabat terdekat, anak-anak 
di sekitar kita, dan anak-anak di lingkungan kos masing-masing, dengan 
menunjukkan produk yang telah dibuat yang unik dan kaya akan manfaat 
terutama wawasan nusantara. Dengan promosi secara personal tersebut, 
anak-anak lebih mempercayai rekomendasi dari teman dan keluarga saat 
memutuskan ketika akan membeli suatu produk. Terlebih lagi jika produk 
yang ditawarkan unik, kreatif dan tetap tidak kehilangan manfaat yang 
terkandung di dalamnya.  
b. Bekerjasama dengan Event 
Membuka stand di berbagai event sekolah, festival budaya dan acara 
lainnya. Dengan tujuan, agar anak-anak dapat mengetahui dan mengenal 








2.3 Analisa Usaha 
Biaya total (TC) dalam usaha pendirian KURAWA, terdiri dari fixed cost 
dan variabel cost. Fixed cost (FC) merupakan asset tetap, dimana jumlah yang 
dikeluarkan tidak tergantung pada jumlah barang yang diproduksi. Fixed cost 
merupakan jumlah biaya semua peralatan yang bergerak. Aset yang dalam usaha 
ini antara lain pen tablet dan almari kaca. Sedangkan jumlah variabel cost atau 
biaya bergerak adalah jumlah biaya yang digunakan yang besar kecilnya 
tergantung dari jumlah yang dihasilkan. Variabel cost merupakan biaya 
operasional dalam usaha ini.  
1. Modal Tetap (Fixed Cost) 
Modal tetap atau fixed cost adalah jumlah uang atau modal yang digunakan 
untuk pengadaan aset tetap. Aset tetap usaha ini meliputi pen tablet dan almari 
kaca.  
a. Pen tablet      Rp 2.200.000,00 
b. Almari Kaca      Rp 1.550.000,00 + 
Total      Rp 3.750.000,00 
 
Penyusutan untuk modal tetap yaitu 5 tahun: 
= Rp 3.750.000,00 
    60 
= Rp 62.500,00 
 
2. Modal kerja untuk satu kali cetak 50 set (Variabel Cost) 
No Barang Harga (Rp) Modal (Rp) 
1 Kertas Foto A3 2 lembar untuk tipe 
I ukuran 7 cm x 9 cm  
20.000 1.000.000 
2 Kertas Foto A3 3 lembar untuk tipe 
II  ukuran 9 cm x 11 cm 
30.000 1.500.000 
3 Kertas Foto A3 4 lembar untuk tipe 
III ukuran 12 cm x 15 cm 
40.000 2.000.000 
4 Kardus untuk 3 tipe kartu 2.000 300.000 
5 Perekat 30 buah 10.000 300.000 









= Modal Tetap + Modal Kerja  
= Rp 3.750.000,00 + Rp 5.100.000,00 
= Rp 8.850.000,00 
 
Biaya Operasional 
= Modal Kerja + Biaya Penyusutan 
= Rp 5.100.000,00 + Rp 62.500,00 
= Rp 5.162.500,00 
 
Hasil Usaha Satu Kali Pencetakan 
Penjualan dari modal kerja 
Diasumsikan barang 80 % terjual. 
Dari modal Rp 4.500.000,00 diperoleh 150 set kartu dengan rincian sebagai 
berikut: 
No Jenis Tipe Jumlah 
Harga 
Satuan (Rp) 
Asumsi laku 80 
% 
1 Tipe I ukuran 7 cm x 9 
cm 
50 35.000 1.400.000 
2 Tipe II ukuran 9 cm x 11 
cm 
50 50.000 2.000.000 
3 Tipe III ukuran 12 cm x 
15 cm 
50 70.000 2.800.000 
Subtotal  6.200.000 
 
Keuntungan Kotor 
= Pendapatan Kotor - Biaya Operasional 
= Rp 6.200.000,00 – Rp 5.162.500,00 
= Rp 1.037.500,00 
 
Kas Usaha  
= 20 % x Rp 1.024.00,00 = Rp 207.500,00 
 
Pendapatan Bersih  
= Keuntungan Kotor – Kas Usaha  
= Rp 1.037.500,00– Rp 207.500,00 
= Rp 830.000,00 
BEP (Break Event Point) 




= Rp 8.850.000,00 : Rp 207.500,00 
= Rp 42,65 atau 43 = 3 tahun 7 bulan 




Dalam proses pengembangan usaha, kami berencana untuk memperlengkap dan 
memperbanyak variasi gambar yang ada di Usaha KURAWA. Dengan melakukan 
hal itu diharapkan konsumen akan lebih menikmati produk yang kami hasilkan. 
Selain itu juga, keuntungan yang kami peroleh akan kami gunakan untuk 
memperbesar modal (modal progresif). Dari modal yang semakin besar 
diharapkan modal juga semakin besar.  
Modal + keuntungan x 75 % = Modal + keuntungan 75 % 
(x) + (y) = (x’) 
Keterangan: 
(x)  = modal awal 
(y)  = keuntungan x 75 % 
(x’) = modal periode berikutnya 


























BAB 3. METODE PELAKSANAAN 
 
 
3.1    Lokasi Usaha 
Lokasi yang kita lakukan untuk menyelenggarakan usaha ini adalah di 
sekolah dasar maupun taman kanak-kanak dan juga dititipkan di toko 
mainan. 
 
3.2    Metode Produksi 
a. Tahap Pembelian Peralatan Penunjang 
Langkah pertama sebelum pembuatan kartu bergambar wayang adalah 
membeli peralatan yang dapat menunjang proses produksi. Peralatan yang 
dibeli memiliki kualitas yang tinggi sehingga produk yang dihasilkan 
bermutu tinggi pula. Alat-alat tersebut adalah pen tablet dan almari kaca.  
b. Tahap Pembuatan Produk 
Tahap ini merupakan tahap yang paling penting karena akan sangat 
menentukan hasil akhir dari produk yang dibuat. Berikut cara-cara yang 
dapat dilakukan. 
1. Buka aplikasi CorelDraw, kemudian klik new untuk membuat 
lembar kerja baru. 
2. Atur page size sesuai keinginan, misalkan (A4). 
3. Buat bingkai page layout dengan menggunakan rectangle tool, lalu 
atur ketebalan garis yg di inginkan, misalkan 4 pt menggunakan 
outline pen. 
4. Lalu beri warna background yang di inginkan menggunakan 
eyedropper tool. 
5. Buat bingkai untuk kata kunci menggunakan rectangle tool, lalu 
atur ketebalan garisnya, misalkan ketebalan garisnya di buat sama 
dengan bingkai page layoutnya 4 pt. 
6. Kemudian beri warna pada bingkai kata kunci dengan color 
eyedropper tool, sebelumnya atur dulu warna yg di inginkan, lalu 
klik pada area bingkai tersebut untuk memberi warnanya. 
7. Kemudian ketikkan kata kunci yg di inginkan, misalnya ARJUNA, 
atur jenis font, ukuran dan warna yang di inginkan. 
8. Tulis detail kata kunci yang di inginkan, misalnya tadi kata 
kuncinya arjuna maka detailnya seperti gambar senjata arjuna lalu 
atur jenis font, ukuran dan warnanya. 
9. Import gambar ilustrasi yang sudah didesain sebelumnya, pilih 
menu file, lalu pilih import, kemudian pilih gambar yang di 




10. Atur ukuran gambar yang diinginkan, lalu atur posisi gambar 
dengan menyeret gambar ke arah samping kanan, kiri, atas dan 
bawah. 
11. Beri bingkai pada gambar ilustrasi dengan menggunakan rectangle 
tool, kemudian atur ketebalan garisnya. 
c. Tahap Pencetakan 
Setelah desain dibuat dengan menggunakan aplikasi corel, langkah 
selanjutnya adalah tahap pencetakan. Tahap pencetakan ini dilakukan di 
tempat percetakan agar produk yang dihasilkan lebih berkualitas.  
d. Tahap Pengemasan 
Pengemasan dilakukan semenarik mungkin yaitu dikemas dengan 
menggunakan kardus. Hal tersebut dimaksudkan pengemasannya lebih rapi 
sehingga anak-anak tertarik untuk membeli. 
e. Tahap Pemasaran 
Langkah terakhir dalam kegiatan usaha yang kami jalankan adalah 
memasarkan produk. Produk dipasarkan di toko-toko mainan dan di sekolah 
dasar dan taman kanak-kanak. Selain itu, kami juga menjual produk 
langsung kepada konsumen di sekitar tempat tinggal. Berikut ini tahapan 























Tahap Pembelian Peralatan Penunjang  
Tahap Pembuatan Produk 
Tahap Pengemasan 





3.3    Metode Pemasaran 
a. Poster 
 Sejumlah poster yang memuat iklan produk kartu bergambar wayang 
akan kami sebar dibeberapa sekolah dasar dan taman kanak-kanak di 
wilayah Klaten, Surakarta, serta di dekat tempat tinggal kami masing-
masing. 
b. Brosur dan Pamflet 
 Brosur dan pamflet untuk produk kartu bergambar wayang akan kami 





































BAB 4. BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN 
 
 
4.1     Perkiraan Biaya 
No Jenis Pengeluaran Biaya (Rp) 
1 Peralatan Penunjang  3.750.000 
2 Bahan Habis Pakai  5.100.000 
3 Perjalanan 550.000 
4 Lain-lain 630.000 
TOTAL BIAYA 10.030.000 
 




Kegiatan Bulan ke I Bulan Ke II Bulan ke III Bulan ke IV 




            




                
3. Pencetakan 
produk.  
                
4. Pengemasan 
produk.  
                
5. Pemasaran 
produk. 
                
6. Penyusunan 
laporan.  
                
7. Pengiriman 
laporan.  





Lampiran 1 Biodata Ketua, Anggota Kelompok dan Dosen Pembimbing  
Biodata Ketua Pelaksana  
A. Identitas Diri 
1 Nama Lengkap Diyah Dwi Astuti 
2 Jenis Kelamin Perempuan 
3 Program Studi Sastra Indonesia 
4 NIM C0213020 
5 Tempat, Tanggal Lahir Klaten, 9 September 1995 
6 E-mail dyahdwi674@yahoo.co.id 
7 No Telepon/HP 085799142314 
 
B. Riwayat Pendidikan 
 SD SMP SMA 
Nama Institusi SD N 1 Kalikotes SMP N 5 Klaten  SMK N 1 Klaten  
Jurusan   Akuntansi 
Tahun Masuk-Lulus 2001-2007 2007-2010 2010-2013 
 
C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
No Nama Pertemuan 
Ilmiah / Seminar 
Judul Artikel Ilmiah Waktu dan 
Tempat 
    
    










Biodata Anggota Pelaksana I 
 
A. Identitas Diri 
1 Nama Lengkap Nela Ambarwati 
2 Jenis Kelamin Perempuan 
3 Program Studi Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 
4 NIM K6413044 
5 Tempat, Tanggal Lahir Klaten, 12 Oktober 1995 
6 E-mail nelaambarwati@gmail.com 
7 No Telepon/HP 081578255517 
 
B. Riwayat Pendidikan 
 SD SMP SMA 
Nama Institusi SD N 1 
Tanjungan 
SMP N 1 Wedi SMK N 1 Klaten  
Jurusan   Akuntansi 
Tahun Masuk-Lulus 2001-2007 2007-2010 2010-2013 
 
C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
No Nama Pertemuan 
Ilmiah / Seminar 
Judul Artikel Ilmiah Waktu dan 
Tempat 
    
    












Biodata Anggota Pelaksana II 
 
A. Identitas Diri  
1 Nama Lengkap Rosa Rica Rosita 
2 Jenis Kelamin Perempuan 
3 Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia 
4 NIM K1213064 
5 Tempat, Tanggal Lahir Wonogiri, 23 Agustus 1995 
6 E-mail rosaricarasita@yahoo.com  
7 No Telepon/HP 083814381933 
 
B. Riwayat Pendidikan 
 SD SMP SMA 
Nama Institusi SD N 1 
Kepatihan 
SMP N 1 Selogiri SMK Mutiara 
Bangsa AIECM  
Jurusan   Akuntansi 
Tahun Masuk-Lulus 2001-2007 2007-2010 2010-2013 
 
C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
No Nama Pertemuan 
Ilmiah / Seminar 
Judul Artikel Ilmiah Waktu dan 
Tempat 
    
    










Biodata Anggota Pelaksana III 
 
A. Identitas Diri  
1 Nama Lengkap Lila Nurul Andriyani 
2 Jenis Kelamin Perempuan 
3 Program Studi Sastra Arab 
4 NIM B0515021 
5 Tempat, Tanggal Lahir Banyumas, 12 Mei 1997 
6 E-mail lilanurul@student.uns.ac.id 
7 No Telepon/HP 085747878330 
 
B. Riwayat Pendidikan 
 SD SMP SMA 
Nama Institusi SD N 02 
Ciberum 




Jurusan   IPS 
Tahun Masuk-Lulus 2003-2009 2009-2012 2012-2015 
 
C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) 
No Nama Pertemuan 
Ilmiah / Seminar 
Judul Artikel Ilmiah Waktu dan 
Tempat 
    
    









Biodata Dosen Pendamping 
1 Nama Lengkap  Dra. Murtini, M.S.  
2 Jenis Kelamin  P 
3 Program Studi Sastra Indonesia 
4 NIP 195707141983032001 
5 Tempat dan Tanggal Lahir Surakarta, 14 Juli 1957 
6 E-mail murtiniibu@gmail.com 
7 Nomor Telepon/HP 081548611121 
 
A. Riwayat Pendidikan 
 SD SMP SMK 
Nama Institusi    
Jurusan    
Tahun Masuk-Lulus    
 





































Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan 
 








Pen Tablet  Pembuatan 
Desain 
KURAWA 
1 unit 2.200.000 2.200.000 
 




1 unit 1.550.000 1.550.000 
Subtotal (Rp) 3.750.000 
 








Kertas Foto A3 Media 
Pencetakan 
KURAWA 
450 lembar 10.000 4.500.000 
Kardus  Media 
Pengemasan 
KURAWA 
150 buah 2.000 300.000 
Perekat  Media Perekat   30 buah 10.000 300.000 




































4 orang 50.000 200.000 
















100 1500 150.000 
Spanduk  Untuk 
Promosi 
1 200.000 200.000 
Pamflet Untuk 
Promosi 




 1 20.000 20.000 
Revisi laporan  1 10.000 10.000 
Subtotal (Rp) 630.000 

































5 jam Pemilik laptop dan 
penyedia lahan serta 
membuat desain 
KURAWA. 
2 Nela Ambarwati/ 
K6413044 
S1 PPKn 5 jam Bendahara tim 
sekaligus merangkap 
sebagai sie. Keuangan 
yang mengatur 
sirkulasi keuangan 







5 jam Sekretaris yang 
bertugas mencatat 
jadwal harian dalam 
pelaksaan PKM dan 
bertanggung jawab 
untuk mengunggah log 
book. 





5 jam Sie perlengkapan dan 
bertanggung jawab 
dalam pengemasan 
dan pemasaran 
KURAWA. 
 
 
 
 
 
 
 
